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entos del cine 


Llorar en el aeropuerto de Casablanca, vibrar con las trepidantes aventuras de Indiana Jones, 
sobrecogerse con los espectaculares paisajes africanos de “Memorias...” 
Por estos momentos inolvidables amamos el cine. 
No pueden faltar en su colección. 
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Redacción y Colaboradores: 
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Ya está aquí Mortal Kombat ll, 
el cruento juego de Acclaim. 
Siete nuevos luchadores apor- 
tan una calidad gráfica difícil 
de igualar. Si conocéis la má- 
quina recreativa, descubriréis 
lo que se puede hacer en una 
consola de 16 bits. 


Publicidad: 
USUE ABURTO 
Administración: 
JOSÉ ANTONIO SANTIAGO 
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C/TORRES QUEVEDO Xx? 1 
¡AQUINO CONS 
MADRID Super Street Fighter IU se 

28760 TRES Caxtos ha convertido en el primer 
MADRID juego con 40 megas para 

Trxo 803.21.42 Mega Drive. Toda esa po- 
FOTOMECANICA tencia está justificada so- 
AS bradamente por la inclu- 
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EN: sión de nuevos luchadores. 
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Dynamite Headdy, la última 
producción de la compañía 
Treasure, es un derroche técni- 
co que invade la Mega drive 
con 16 megas de acción incon- 
trolada. Enemigos de todas las 
clases y colores conforman un 
juego de plataformas brillante. 





Super Metroid es un juego 
átípico que difícilmente os 
conquistará por sus gráfi- 
cos. No es un dato deter- 
minante: es posiblemente 
la mejor producción de la 
gente de Nintendo en los 
últimos años. 
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Este es el lema 

con el que nace 

Video « Games, 

la primera video- 

2 revista para con- 
solas editada en España. 
epudiamos la imposición 

e los gustos, y sólo preten- 

emos poner a vuestro al 
cance la información más 
objetiva sobre los videojue- 
gos que, mes a mes, irán 
apareciendo en el merca- 

o. Para ello, hemos esco- 
gido el medio que mejor 
puede transmitir la esencia 
de los pS la imagen. 
No malgastaremos esfuer- 
zos en ES la capaci 
dad gráfica de un cartu- 
cho, O la velocidad de sus 
personajes, porque lo ve- 
réis en pantalla. No os ha- 

laremos de sus músicas, 
porque las podréis oir en to- 

o su esplendor. No os pe- 
diremos que aceptéis ciega- 
mente nuestra opinión, por- 
que os ofreceremos los su' 
cientes elementos de juicio 
para que decidáis si un jue- 

o es digno o no de vues- 

a aprobación. 

Nuestra ilusión es ence- 
rrar en una cinta de 30 mi 
nutos toda la magia del 
mundo de las consolas en 
estado puro, para que esta- 
lle en la pantalla de vuestro 
televisor. Además, cons- 
cientes de la utilidad del pa- 
== como soporte para 
ransmitir la información 
puntual que demanda el 
usuario, os ofrecemos una 
revista pequeña en dimen- 
siones y grande en conteni- 

o. Concisa y directa, sus 
páginas van al grano, sin 
rodeos innecesarios. 

El video aporta el espec- 
táculo; la revista el obliga- 
do complemento informati- 
vo que recoja aquellas 
cuestiones que, por comodt- 

ad, es mejor tener entre 
manos. 

Si logramos contagiaros 
nuestra ilusión y mantene- 
ros puntualmente informa- 

os nos daremos por satis- 

os. 


GRACIAS Y BIENVENIDOS 











SOPORTES CD 





Tengo un Pc con CD- 
ROM y una Mega Drive 
con un Mega CD. Des- 
pués de utilizarlos con fre- 
cuencia he llegado a cier- 
tas conclusiones que quie- 
ro me refrendéis. 

1- ¿Se podrán reducir al- 
gún día los tiempos de ac- 
ceso al CD?, porque hay 
momentos en los que creo 
estar cargando los juegos 
como en el respetable 
Spectrum de Sinclair. 

2- ¿Cuándo los Juegos 
apt la capacidad de 
os compactos poniendo 
mil fases y no músicas y 
animaciones absurdas? 

3- ¿Son los CD el sopor- 
te del futuro? 


José A. Vergara (Málaga) 


Y Los tiempos de carga 
desde el CD siempre se 
pueden reducir, todo de- 
pende de lo optimizadas 
que estén las rutinas de 
programación. Si tienes to- 
da la memoria ocupada y 
necesitas vaciarla para car- 
gar un bloque diferente, es 
lógico que, entre opera- 
ción y operación, haya un 
breve receso en el desa- 
rrollo del juego. Nunca de- 
saparecerá, pero sí se irá 
atenuando con el tiempo. 

Y El día en que los pro- 
gramadores no sucumban 
ante la tentación de no tra- 
bajar y destinar sus esfuer- 
zos a presentar programas 
dignos de ese soporte. 

Y Claro que el CD es el 
soporte del futuro. Lo que 
hay que especificar es en 
qué sector del ocio: si para 
ver películas (LaserDiso), 
almacenar fotografías o in- 
formación (PhotoCD y pro- 
gramas multimedia), escu- 
char música (CD) o jugar. 


En nuestra opinión, el me- 
jor soporte para futuras 
consolas es, con mucha di- 
ferencia, el cartucho 























datá 

esté 

en poa 
qué opinó 
tucho era re 
mentable, y, evide 
te, no se me podía 00 
que puedieran hacer une 
secuela. Como la segunda 
parte no la hemos visto 
aún... pues no comment. 


SUPER FX 


Tengo una pequeña duda 
sobre ciertos aspectos 
técnicos que quiero cono- 


cer: 

1- ¿El chip Súper FX es 
una especie de procesa- 
dor aparte del central? 

2- ¿Qué es lo que hace 
realmente? 

3- Dime algunos juegos 
E haya programado 

culptured para Super 
Nintendo. 





Alberto Robles (Madrid) 



















Y/ El chip Súper FX no es 
un procesador central ni 
E ido. Sólo es un 
special que 

raciones 


aquí llamad 
etball), Super 
3, Mortal Kombat, 
pire Strikes Back 
| Kombat ll. Próxi- 
nte nos llegará la úl- 
entrega de la trilogía 

a, Super Return of 










Toma nota de mis cont 

ientos: 

¡A que Sega ha firma- 
hacuerdo con Micro- 








será más potente 
das las consolas de 
64 bits que aparecerán € 
breve? 

3- Es cierto que la PS-X 
de Sony tiene mejores dis- 
positivos de comunicación 
que los del resto de conso- 
las? 


Roberto Dulce (Barcelona) 


Y Es cierto. 

Y Pues no. Hay conso- 
las con un mayor potencial 
técnico, como la Jaguar de 
Atari o la PS-X de Sony, en 
teoría, pero hasta que to- 


















dos los nuevos modelos y 
sus juegos no caigan en 
nuestras manos no hay na- 
da sentenciado. 

Y ¿Para qué quieres 
unos dispositivos de co- 
municación salvajes, rapi- 
dísmos y super avanzados 
si en nuestro querido país, 
para conectar con otros 
aparatos necesitas dios y 
la? Con ciertos juegos 
-X, por ejemplo, 
hasta ocho 



























1- ¿Es el mismt 
el de Starwing? 

2- ¿Argonaut pertenece 
Nintendo? 

3- ¿Cómo se les ocurrió 
la idea de fabricar ese 
chip? 

4- ¿Van a hacer más jue- 
0s.como Stunt Race FX? 





Tampoco. Es un Thirt 
(compañía ajena a la 
a, Nintendo o Sega y 










disposición € 
res cerebros de 
para desarrollar progra- 
mas. El mismísimo sr. Mi- 
yamoto, creador de los 
Mario y Zelda, echó una 
mano en la realización de 
Stunt Race FX. 

Y Supongo que querían 








hacer un tipo específico de 
juego, y tras ver las limita- 
ciones de velocidad de 
proceso de la Super Nin- 
tendo, pensaron que la úni- 
ca manera de acelerar el 
proceso era a través de un 
chip especial. 

vá Imagino que estarán 
trabajando en nuevos pro- 
yectos y tal vez para nue- 
vas consolas. Star Wing-X 
está programado para la 
nueva consola de 64 bits 
de Nintendo. 


NEO GEO 


ngo una Neo Geo y co- 
egos cuestan mu- 
pro muy po- 


os tres 


a 











































¿Porque la mayoría de las 
producciones que se ha- 
nen japón no llegan nun- 


Raúl Hervás (Santiago de 
Compostela) 


Y La problemática de los 
productos japoneses no 
es muy distinta a la de la 


americana, aunque en me- 
nor medida. No hay ley 
que impida nada, sino unos 
intereses comerciales que 
cubrir y que responden a 
una espectativa de ventas. 
Dragon Ball Z, aunque fue- 
ra una serie de dibujos es- 
lovaca, se distribuiría, por- 
que la cantidad de fieles 
que atesora garantiza su 
venta. 

Recuerda que, aunque 
en tu círculo de amistades 
The Fist of the North Star 
es una saga famosísima, 
para el resto de mortales 
no lo es. De distribuirse 
ese juego en España, po- 
drían existir 1.500 compra- 
dores potenciales. 

Holliwood y la quinta ave- 
nida están más cerca que 
el monte Fujiyama. 


El. PASADO 


Aunque hace más de 12 
años que apareció mi que- 
rido Spectrum y envidiado 
ommodore 64, ¿no cre- 
s que sería bueno hacer 
a sección recordando 
ollas maravillas de la 
amación? 


opoldo Pardo (Cádiz) 


¿¡Sesperes, por- 
turo cercano- 
información 


Envíanos tus dudas a Vi- 
deo £ Games, M.V Edito- 
res. C/Torres Quevedo, 1. 
Parque Tecnológico de 
Madrid. 28760 TRES 
CANTOS (Madrid). 
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AO | Musafa y Sarabi no son dos leones cualquie- 
ATAN 0 ra. Aún no los conocéis, pero los veréis pronto 
ese, E en las pantallas de cine. Son los padres de Sim- 
ba, un pequeño león llamado a ser rey de la 
selva, el protagonista de la última producción 
A | de Walt Disney: The Lion King. Aunque la pe- 
lícula no se estrenará en nuestro país hasta 
| Navidades, Sega está a punto de poner en el 
| YA mercado un cartucho de 24 megas para Mega 
Drive que roza la perfección. Pensad por un 
momento lo que puede hacer David Perry, el 
fantástico programador de Virgin, con el ma- 
terial gráfico y las animaciones de los profe- 
A, sionales de Disney. Haced un esfuerzo más, 
Dd e imaginaos todo eso comprimido en un car- 
tucho del que los animales parecen salir de 
la pantalla para dar una vuelta por vuestra ha- 
bitación. Eso es Lion King: un desafio a los 

| sentidos, un sueño hecho realidad. 
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muy bien avenido desde 
hace ya un par de años. Quie- 
nes tengáis la suerte de dis- 
frutar con Aladdin o Jungle 
Book, sabréis lo que esta sim- 
biosis es capaz de realizar. Va- 
mos por partes. 

David Perry comenzó ha pro- 
gramar juegos para Spectrum 
cuando muchos de vosotros 
aún andabais a gatas. Desde 
entonces, su nombre es sinóni- 
mo de calidad y éxito. Cool 


dad de este inglés que se niega 
a crecer y que nos ayuda a no 
olvidar que la sonrisa es la chis- 
pa de la vida. 

Westwood Studios —-compa- 
ñía responsable de Lion King- 
es una filial de Virgin. Su carta 
de presentación más virtuosa 
es una maravillosa aventura pa- 
ra Pc, Legend of Kyrandia, que, 
literalmente, se sale. El Young 
Merlin de Super Nintendo tam- 
bién es suyo: ¡casi ná! 
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SUPER NINTENDO 
IMAGINEER 


Existen más juegos de 
fútbol para consola que 
días en el calendario. 
Imagineer lo sabe, pero 
apenas muestra preocu- 
pación. Su tranquilidad 
no es vanidad, sino el re- 
sultado de haber creado 
Kick OFF 3. 

Aunque os suene a tó- 
pico, no es un juego co- 
mo los demás de su es- 
pecie. La experiencia co- 
sechada en PC, Amiga y 
: Atari ST le ha ido pa- 
Podemos jugar en la Copo DI en arcos 
del Mundo o en una disputa OS grandes, interpreta el fút- 
da ligas de clubes. Antes¿de 


aptitudes futbolísticas, bol con rapidez, hace lo 
: JUEZ a LÍNEA == VA: como un profesional. difícil fácil y divierte...di- 


SIMULADOR DEP. 








ES vierte tanto que si lo co- 


ES id o ES MENÚ PRÁCTICA ges no podrás parar de 


jugar. Romperá moldes. 





La inclusión de los jueces 
de línea refuerza la autoridad, 
de los MS de negro. 











DEN ENEE EE ES 
divertidas del cartucho es la 
práctica de:penalties. 


PASWORD 













Gomo en versiones ante- 
riores, el cartucho recoge la 
apción de repetir los geles: 


ARBITRO PITANDC 





El pitido inicial da pasb a un 
juego que no.os defrauWdará. 
A 


16 


eee 





DC Pa ws of Fury 


Brutal es uno de esos 
juegos donde el objetivo 
es hacer el bestia. Y nun- 
ca mejor dicho, puesto 
que, a diferencia de otros 
programas de lucha, los 
personajes son animales 
en el sentido biológico de 
la palabra. El juego del 
Gametek llega en un mal 
momento, cuando Super 
Street Fighter ll rompe y 
Mortal Kombat ll se deja 


querer, pero quizá haya 


llegado la hora de juzgar 
a los programas por sus 
méritos propios sin la im- 
periosa necesidad de 
comparaciones ya cansi- 
nas. Brutal es divertido, 
gráficamente “bestial”, 
con personajes de lo más 
atractivos y llaves espec- 
taculares. 











e «. * PRINCE LEON + +-+ e. o 0 e DALI LLAMA ***..+ 


Este león, a diferencia del El juego de palabras que han realizado los programadores de 
de Disney. Es príncipe que Brutal para A ES doblez. De un hombre santo 
no rey. este hecho no le impi--. a esta Llama implacable hay un abismo. Al enemigo, ni agua. 
de gobernar a sus contrin- 
cantes en el combate. 





6000000 ¡Mi iinoXdo)/07)2 00600000 


La astucia que se imputa a los individuos de su especie está 
ampliamente justificada. Hay que ser inteligente para contra- 
rrestar sus ataques. | 





..... RHEI AN e... oo 


Y qué culpa tiene él si nació 
rata y miserable. Su aspecto 





de canguro.anoréxico es en- A EE 
gañoso, reparte bofetadas 10) 1 HL0) 4 


como panes. 


Un buen juego de lucha que se precie debe contar entre sus 
participantes con una fémina. Dicha responsabilidad ha recaí- 
do en la zorra Roxy. Cuidado con ella. 









y OD 


IVAN THE BEAR 


Su parecido con Mike Tyson no es casual. Un puñetazo su- 
yo o un zarpazo ,que es lo que suelen arrear los osos, te hará 
ver pajarillos. Observad sus biceps y temblad. 







DILID IMAGES 
CONDUCCION 


ORIGENES 
Aunque existe un claro pre- 
 cedente llamado Super Mario 
Kart, nunca una idea tan fan- 
| tástica había sido llevada a la 
| práctica con la brillantez que 

' derrocha Street Racer. 








ACCION 4x4 


| Un cuádruple split screen, 

que limita ciertamente la visión 
olobal del circuito, es la mane- 
ra que Ubi ha ideado para inte- 
grar a otros tantos usuarios si- 
multaneamente en pantalla. 
¡ACTES RISA 
endiablada. 
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Legendario es ya el nombre 
de Super Mario Kart, la enési- 
ma quintaesencia de la facto- 
ría Nintendo. Street Racer na- 
ce de una idea casi parecida, 


' que ha sido depurada hasta 
extremos insospechados, 
' dando lugar a un juego impre- 


sionante y de obligada adquisi- 
ción en un futuro. Ocho pilo- 


tos de una habilidad contrasta- 


' da son la escusa que Vivid 


Images, los realizadores del in- 


' vento, nos han impuesto para 
| participar. Poned atención: la 


' fluidez del modo 7 ha sido lo- [ 
| grada por medios artesanales, | 


sin chips aceleradores espe- 
| ciales ni nada por el estilo. 
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se IRCUITO SUZULU- 


No tenemos más que termi- 
nar una carrera para poder ver 
la repetición. ¡¡¡Pero ojo!!!, con 
ENT SR 
acción desde cualquier pers- 
pectiva imaginable. 


CHAMPIONSHIP 





Existen cuatro campeonatos 
mundiales de velocidad dife- 
rentes: Bronze, Silver, Gold y 
Custom. Además, podemos 
acceder a un quinto modo de 
competición aun- 
que no de inicio. 





TIRCUITO HODJA 
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HANDLE ] nG A 


HANDL ¡ nu: AA 





SPEED< 1 
HANDL 16 -1H011110 


-MCCEL: A 111): 

DM 
HANDL ¡ NG 1201000 
ATTACA : 400) 





LOS PILOTOS 


Como en otras grandes epo- 
peyas del mundo de los video- 
juegos, ocho ha sido la cantidad 
elegida de pilotos/luchadores, 
con diversas nacionalidades y 
condiciones, que competirán 
por los laureles del triunfo-final. 
Además, cada uno de estos 
personajes tiene sus 'magias', 
o golpes particulares, 


SPEED - DERHIEE 
HANAaL 1 LE DIO 
ATTACK - AS 
l 1h 


RUMBLE Una variante del 
sumo pero motorizada. Echa 
del cuadrilátero a tus otros sie- 
¡Ho iio 

OCCER Un aparato espe- 
cial adhiere:el esférico al fron- 
tal del kart, Acercaros a la por- 

tería y.disparad a gol. 


SPEED LIE 
—RANDL ING EOS | 
ATTACK - HIBIAE y 
1 111% E 


HECEL -: 

SPEED: HI 

HAnDL ina 1018 
TTACH == IU 





HUCCEL - 
SPEED: DEI 
HANDBL MG =01010010 
ATTACK =  IINNS 
WE 
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BOWLING 
Vulgarmente conocido co- 
mo los bolos, esta disciplina 
deportiva es ciertamente 
original para el público de 
Mega Drive. Sigue las pre- 
misas marcadas en títulos 
legendarios de otros orde- 
nadores y tiempos. 





Desde que en 1992 Ko- 


miami lanzó "su primer vi- 
deojuego de los Tiny.To-.. 


ons, basado en la serie 
televisiva —repetimos, 
producida por Steven 
Spielberg-, los produc- 
tos relacionados con es- 
tas rejuvenecidas leyen- 
das de los cartoons han 
sido sinónimo de calidad 
y diversión. 

La innata espectaculari- 
dad de los Tiny Toon de 
Super NES o Mega Dri- 
ve, O la diversión de las 
distintas versiones para 
Game Boy sigue intacta. 

Acme AII Stars es su 
primera escaramuza en 
el mundo de los simula- 
dores deportivos: fútbol, 
baloncesto, bolos, carre- 
ras de obstáculos y un 
buen juego en el que te- 
nemos que partir la elás- 
tica crisma de Montana 
Max. Una jauría de ani- 
males que Konami vuelve 
a traernos con el único y 
loable fin de divertir. 


pa | 
artidos de cuatro contra 
cuatro con otros tantos per- 
sonajes a elegir.Cada uno 
de los protagonistas tiene 
un poder especial que pue- 
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de ayudarle a ganar el dun 
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rtido. Fútbol es fútbol. 





Cada uno de los personajes 
posee una magia” especial 
gue aumenta el porcentaje de 
acierto en los lanzamientos. 





No conviene abusar mucho de 
los special powers porque 
puede hacerse excesivamente 

monótono. 
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Famosa serie televisiva que recrea la juventud de los le- 
gendarios personajes de la Warner. Aunque no existen 
juegos que emulen eventos deportivos protagonizados 
por estos pequeños, las versiones de Konami sobre sus 
aventuras han inundado las pantallas de, por este orden, 
Game Boy, NES, Super Nintendo y Mega Drive. ACME 





E j do Soccer ALL STARS es un producto, por el momento, exclusivo 
Jr A de Mega Drive. Seguro que os gustará. 
se celebran con la misma in- 

tensidad que los reales. == —— —_— = 
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La tr E ectoria de Interplay 
es brillante. Aunque este tí- 


tulo rompe con la línea de vi- 
deojuegos uerenciós por 
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«Suple las carencias físicas im- 
puestas por la altura de las pla- 
taformas. Muy útil. 


MANDO PUENTE 


Como los galos, ésta poción 
nos eleva la moral, léase, las 
fuerzas. 


BOESA ITEMS 





Al derribar a un enemigo vere- El camino más corto entre un Os abre los senderos ocultos 
mos estas bolsitas. Dentro hay lado y otro de una puerta blin- ...- por la mano del maligno. 
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TREPANDO COLGADO 
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Los enemigos que aparecen a la largo. de nuestra aventura 
son espegrálme eles. Es innegable la eXgesiva agresivi- 
dad que desprende todo el cartu 
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O LOS SEÑORES O LOS PÁJAROS 
AGO » DEL BOSQUE CARPINTEROS 
FÉLIX [aX | 
PODRIGU eN O EL BUITRE NEGRO O LOS CÓRVIDOS 
e. EUEN E | | O EL ÁGUILA PERDICERA O RAPACES NOCTURNAS 
o FA O EL CERVATILLO OEL UIRÓN CARETO | 
y | O ALTANERÍA O OPERACIÓN ZORRO 
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eLOS PEQUEÑOS MATADORES +EL MACHO MONTÉS 
eLAS TABLAS DE DAIMIEL +-EL ÁGUILA REAL 
*EL LOBO, EL CAZADOR SOCIAL +LAS CIGUEÑAS 
*EL JABALÍ ¿LOS ROEDORES 
«LAS RAPACES NOCTURNAS Y DIURNAS 
*EL ALCAUDÓN. LA PERDIZ ROJA 


Con el primer vídeo, "Los pequeños matadores” se regalan 
las dos primeras fotos del cuaderno de campo de Félix 
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De venta en grandes almacenes, 


grandes superficies, hipermercados, 
librerías y video - clubs. 
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PLATAFORMAS 













La compañía norteame- 
ricana Sunsoft dedica 
sus esfuerzos a adaptar 
los grandes clásicos de 
los dibujos animados a 
las consolas de 16 bits. 
Se está convirtiendo en 
una grata costumbre. 
Muchos de los persona- 
jes de la saga Warner 
han pasado por sus ma- 
nos. Disney suele ser pa- 
trimonio reservado a 
Capcom y, sobre todo, a 
Virgin, y sin embargo, ha 
encomendado una de 
sus más grandes produc- 
ciones, La Bella y la Bes- 
tia, a Sunsoft. La maravi- 
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FOR UHO COULD LEARN 
TO LOUE NA BEAST? 
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La incursión de Sunsoft en el llosa animación que pre- 
universo Disney puede dar sentan todos los cartu- 


grandes juegos para las con- chos bajo el sello Disney 
solas de 16 bits. no se muestra tan gene- 
ERA . rosa aquí como en Alad- 
din, Jungle Book o Lion 
King, pero el resultado es 
sobresaliente: un atracti- 
vo juego de plataformas 
que trasmite mágicas 
sensaciones. 





Utiliza las piedras como ar- 
mas arrojadizas. 


El encuentro de Bella es 
siempre un acontecimiento. — 
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ORIGENES 


Esta es la tercera aparición de la Bella y la Bestia en el 
universo de los 16 bits. Sunsoft llevó la aventura Disney a 
EUR RES AS 
mercado dos juegos diferentes, Roar of the Beast y Belle's 
Quest, protagonizados por la Bestia y la Bella, respectiva- 
mente. Nada tiene que ver la versión de Super Nintendo 
con aquel par de joyas; su desarrollo es diferente. 



















AL RESCATE 
DE LA BESTIA 


Si recordáis la película, los 
lobos eran una de las gran- 
des pesadillas de la Bestia. 
En el juego son una amenaza 
constante. 










NM ER E o 
sa. la caída de sus pétalos 
coincide con el final de tus 
días. en el camino podrás 
encontrar alguno de ellos. 


arco 


Cuidado con la escalera. 
Sus extremos cobrarán vida 
en forma de dragones. Ade- 
más de pestilentes, es muy 

complicado librarse de ellos. 
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LUMIERE 


El candelabro os escupirá 
fuego que, inevitablemente, 
COCIENIEICN CASA 
cio ya no es el de antes. 


El espejo mágico te indica 
el camino hacia el final de la 
fase. Sin él, tú aventura se- 

rá mucho más compleja. 
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Donkey Kong es un clási- 
co, un grande entre los 
grandes, uno de esos jue- 
gos tocados por los dioses 
de la programación. No te- 
nerlo es prácticamente un 
sacrilegio, es relegarlo a un 
olvido que jamás mereció y 
del que, una vez más, le ha 
sacado Nintendo. 

Su historia comenzó en el 
corazón de una máquina re- 
creativa en 1980, allá por 
Japón, cuando un gorila lla- 
mado Donkey Kong come- 
tió el error de secuestrar a 
Pauline, la primera novia de 
Mario, un héroe por aquel 
entonces desconocido. 
Han pasado muchos años 
desde aquel rapto, pero la 
fuerza de este maravillosos 
juego está intacta: inunda la 
Game Boy con una magia 
que no deberías perderte. 
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La habilidad'no es el único 
recurso. Sin ingenio no 
hay victoria. 
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El primer escenario os servi- 
rá para familiarizaros con 
Headdy y comprobar el de- 


rroche técnico del cartucho 

de Treasure. Un aperitivo de 

gran gourmet que os puede 

amargar un gato parecido a 
la muñeca Chochona. 
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La ciudad es un teritorio peli- 
groso. Buscad tres puertas, 
ellas os conducirán a los esce- 
narios donde se corta el baca- 


lao. Al final, un perro salchichero 


os demostrará que el can no 
siempre es el mejor amigo del 
hombre. 


Hace aproximadamente un 
año, un juego de plataformas 
llamado Gunstar Heroes sa- 
có del anonimato a Treasure, 
un grupo de programadores 
que, a pesar de haber traba- 


jado para la prestigiosa Ko- 
nami, eran grandes descono- 
cidos. Gunstar Heroes es, 
sin duda, uno de los juegos 
mejor realizados técnicamen- 
te a lo largo de la ya amplia 
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historia de la Mega Drive, 
pero no el mejor de Treasu- 
re. Ese privilegio recae en las 
despejadas espaldas de He- 
addy, el extraño e inclasifica- 
ble protagonista de un cartu- 
cho genial que derrocha ima- 
ginación por todos sus po- 
ros. Creedlo, puede haber 
juegos distintos a Dynamite 
Headdy, pero dificilmente es- 
tarán mejor programados. 
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Los antecedentes de 
Dynamite Headdy son 
los de Treasure. El mara- 
villoso Gunstar Heroes y 
un aceptable, pero mu- 
cho menos brillante MC- 
Donald's Treasure Land 


Adventures, conforman 
el pasado más reseñable 
de una gente que, pasito 
a pasito, están forjando- 
se un prestigio que les 
aleja de la mediocridad. 





Técnicamente, esto es una auténtica pasada. Las rotaciones de 
las plataformas os quitarán el hipo. Si lográis evitar caer en la 
lava, Os encontraréis con este enemigo de patitas de alambre y 
mala fe para parar un tren. 















Tomad unas cuantas aspir- 
nas, porque si Headdy avan- 
za a cabezazo limpio, a vo- 
sotros esta fase Os dará 
grandes quebraderos de ca- 

10/=722) 


Otro derroche técnico para alegrar la vista. Las escaleras de ca- 
racol son peligrosas pero esta tiene más peldaños que la 
Giralda. Lo del artefacto de final de fase es un virtuosismo que 
merece una reverencia. Alucinante. 
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La verdad es que la fase, dificil, dificil, no es. Pero la geisha del 
final —la que veis a la derecha toda tranquilita ella— tiene más 
aguante que las columnas del Parthenon. 
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Corred como energúmenos, 
como si en ello os fuera la 
vida, y podréis salvar la de 
Headdy. Dudad y cantaréis 

“que verde era mi valle”. 








Estos cohetes son tan ruidosos como los de las Fallas, pero a 
lo bestia. No te dejes embelesar con el artificio o se te quemará 
la mecha. Mira bien a éste de ariba. Guapo, ¡eh! 


Esto de aquí es una especie de 
molinete pesado que esta em- 
peñado en hacemos pure. 










Correr como energ£menos, 
como si en ello os fuera la vida, 
y podréis salvar la de Headdy. 
Dudad y cantaréis que verde 

era mi valle. 
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PARTE. 
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La mejor virtud del 
programa es, sin du- 
da, el maravilloso de- 

sarrollo técnico que 

derrochan todas las 
fases, todas las panta- 
llas y todos los extra- 
ñOS personajes. 


No se que deben pen- 
sar e progra- 
madores, pero termi- 
nar este Juego sin 
passwords es como 
encontrar una aguja 
en un pajar. Deben 
ser muy hábiles. 


Cada vez que encuentras un icono en 

forma de “s”, jugarás un entretenido 

desafio de baloncesto, donde la pelo- 
ta es la cabeza de Headdy. 
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¡Qué le salen tres cabezas A cabezazo limpio aplasta lo 
al bicho, oiga! Más bocas que se pone a su paso. 
para alimentar. Abre caminos. 


EA EL ELO 








Las aspirinas no funcionan y Te tragarás tantas cosas 
te quedas aturdido por mo- que tendrás poroblemas con 
MENOS la digestión. 


TORRAO DE NOCHE __JIBAROS 





Si te encuentras este icono 
te harás del tamaño de una 
pulga joven. 


¡Qué estoy cansado y me 
he ganado un descanso! 





AZOTEA INVISIBLE _ PUNKY MELÓN 





Más bruto que el Algarrobo, 


Nos proporciona inmunidao, : 
aunque no diplomática. No Headay es, sin duda, un ca- 
dura mucho. beza buque. 
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SUPER NINTENDO 


HUDSON SOFT 
ARCADE 
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Desde que el concepto 
original de este modesto 
arcade pisara los salones 
recreativos, infinitas han 
sido las versiones que se 
han realizado para todos 
los formatos con la ga- 
rantía incomparable de AS 
un éxito seguro. Los Ami- Opción de juego para cinco ES 
ga, Pc o Atari St lo han Tiene dos modos diferenciados: 
visto pasar [como la 
puerta de Alcalá), con el 
nombre de Dynablasters 
y su terrible opción de E 
cinco jugadores intacta. MES: : E E a 
Es ahí donde Super Bom- e 
berman 2 destroza a 
cualquier producción de 





lr» Lo» Lor Lor Lor rr rr Ls E o ra o a m1 . 
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alto presupuesto que se HA : a ES pa E 
ponga en su camino: en SA z Pure 
la diversión. Los bombers se dividen en pa- Su ES AS 


Pero este famosísimo rejas. Ya está. no casi. 
arcade tiene una serie de 


mejoras en esta nueva in- 
terpretación del clásico. ON Ra 
Aunque en esencia, evi- rs Ja 

dentemente, sigue sien- E o O SE 
do el mismo, se han in- 
corporado al elenco de 
opciones más posibilida- 
des con los Tag o Singles 
mode (juegos en parejas 
o individuales), escena- 
rios y, sobre todo, he- 
mos visto cómo la dificul- 
tad del modo Story (o 
normal mode) se ha dis- 
parado tanto como los 
precios de la cebada cor- 
dobesa. Este juego tiene 
cuerda para rato. 










La onda expansiva es propor- 
cional a la cabeza ¿era así? 
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Cuantas más tengas... más 
querrás. 
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La harás explotar a conciencia. 
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Además de explotar pica. | 








ACABÓ EL TIEMPO 





Huny Up!!! Sin Ano Super 
Cuando el numerito que tenéis AS 
amiba tiende a cero, o en su 


defecto está muy cerca, la pan- Jugabil li ad, de ll di 
talla comenzará a encogerse . ió A 
por momentos. A correr que piicidad de 14eas 
son dos días que los ladnilos 


os pueden costar caros. 





El normal mode, también cono- 
cido como story mode, es una 
lucha especial contra unos mal- 
vados enemigos que tienen 
acobardados a | universo mun- 
dial. Consta de cinco fases di- 
ferentes. 
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Capcom presenta la cuarta parte de la 
lucha que el legendario hombrecillo ci- 
bernético mantiene contra toda la estirpe 
de 'manes' que la mente de los progra- 
madores han diseñado. Más plataformas 
con nuevas fases que no ofrecen la me- 
nor variación y que nos impiden diferen- 
ciar entre una y. otra aventura:de las ya 

vistas en los ultimos cuatro años. 
La saga se perpetúa a costa de 
los usuarios que, ante la esca- 
sez de lanzamientos para 
A MS 
gir. Este Megaman 
me suena demasia- 
do ¿por qué será”. 


Megas alan para 
MN NES es siempre 
MN 227. al, por lo qu : 
calza dad y dive 7 


e,” sión están uUsezul 
. J e 





k pero no ha 1y 
den olvidar que 
las diferencias 
entre las versio 
AS dem: 1asta 
do leve. 
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ARGONAUT SOFT 
CONDUCCION 


BATERIA - 4 

TEST DE EFECTOS (4 
-TEST-DE MUSICA. MÁ 
ELEGIR DIFICULTAD - [A 
AUMENTAR DIDAS. Ml 
CONTINUACIONES Há 
| [EN 


PASSIDORDS 

TEST RUN 
e Antes de lan- 

IN 
tura, podrás re- | Te == 
alizar tres vuel- he e p 
tas de prueba 
a los mandos 
de un 4WD, 


gracias a la op- w7 
ción Test Run. liz Ms -| 


= ES 








Es el vehículo con menor os recursos técnicos del 
peso de los cuatro dispo- 2WD a ./8|-=/= Cupé le permiten ofrecer al 
nibles. Sólo podréis conductor una manejabili- 
usarlo en los dad tosca pero ' 
FREE TRAX. efectiva, sin 
excesivos 
alardes. 
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El 4WD es, sin duda, el ve- 





El F-Type es un coche 



















¡CR AWD hículo ideal para principian- 
los riesgos los ¡COPA IS 
[ed toma el jugador. [JS 
recomendados vada, su adhe- 
para virgue- “q rencia es ideal 
ros del vo- é E ES 

] lante RES: -quitos 

- del 
pal tro” 2? STUN 
Foós 6 TRAX. 
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q manera EE ES jugar en A a E 15 La mejor manera de luchar. contra tu propio yo, 
circuitos del modo SPEED TRAX es decir Yo-yo. 
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Cuatro circuitos para hacer mil y una acrobacias La prueba reina del juego. Una maravilla. 
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¡e 0 SALTO Y FRENO Y ACELERA 110151=10 
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Yn juego macistral 
que, eN Lan sólo OL p 1/0) 
MEecds, 40 lutina tOdaSs 

pra > - / 

LAS posibilidades de 
emoción y espectác UlO 
que cualquier usua 10 

pueda concebir. 

















Á tan magna produc 
ción sólo se le puede 
achacar un pero: el Ld: 
maño de la pante lla 
de JUCzo. En la 0p( 10N 
de dos ¡ueadores esta Se 


vel li € EXCesSivamente 
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Mapa topográfico del circuito 
'H  conla situación de nuestro co- 
] che... o moto. Es muy útil. 
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MESE eso Nos 

ga con vuestro Stunt. En esta 

fase podéis ganar algunas vi- 
das extras y tiempo. 
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REPONIENDO FUERZAS 


GEMA AZUL: Recarga el 
turbo (Boost) de nuestro vehi- 
culo Stunt. 
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Stunt Race FX es capaz de 
grabar en su potente pila to- 
dos los récords obtenidos. 


31) W: 00) PASS 
los daños sufridos. 





Su 3300 157:9,4:2 
FREE TRAX 


Stunt Race es, en cualquiera de sus modali- 
dades de juego, un desafio a la programación. 
Una maravilla sobre ruedas que el chip Super 

Fx ha hecho realidad. 














Long-Shot Close Up 
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LA MONTAÑA DE LOS GOLPES ETERNOS 


En una tira de esta guisa, nos esperan luchadores profesio: 


nales ansiosos por partimos la espalda 2 14S pimeras ds 


— > A a at IÓ * : , 
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GORE DE SERIE 


Efectivamente, el gore viene de serie, con airbag y ale 0n 
dicionado... ¿os suena? En esta ocasión, el cartucho nO 
código alguno que nos impida jugar con toda la salsa (1060 


géis?), así que no os cortéis si sobrepasáis la idílica edad de 


















1DREVIATURA 
R > Retroceder. BL > Bloquear. 


Av > Avanzar. Av > Avanzar. 
Ab 2 Abajo. A RS 


Man => Mantener debe haber entre no- 
pulsado el botón. sotros y el enemigo. 
Sol 2 Soltar botón. Cr> Círculo. 





S. NINTENDO M. DRIVE 


SW Punch 1/2crR, Y 1/2crR, X 
SOS R+Y Ri XA 
Fan-Lift 3R, Y 3R, X 
Fan-Throw 

























man A, 2Av, Ab, Av, solA  manC, 24v, Ab, Av, solC 
Fatality 2 3Bl, X-+0% 3Bl, Z FH0H 
Av, Ab, Av, X 







Hat Throw R,Av, B R, Av, A 


Bullet Kick INS ACES 10) NETA CIS o) 


Tel Ab, Ar Ab, Ar 
man Bl, 2Ar.A (ta e AO 


man A/2R 2Av.sol A 


ing Thunder 
Teleport 
Fatality 1 
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Acid Split 2Av Y 2Av,X 
Force Ball 2R.Y+B el EN 


pp E man Bl,2Ar AbX 

Slide AN R+Z+G 
Fatali 2Av,D,X H0+H 2Av,D,Z +04 
Fatality 2 2R,Ab,B +3+ 2R,Ab,A 43+ 


Ab,2Av,Bl 





R,Av Ab,Av A,+tOHH 


1/4 cr,RA 


Sonic Wave 
Grab 


Super Slam t8t Y t8t X 
Fatality 2 mant B, 3Av, sol B*0f mantA, 3Ay, sol A 0% 
Pit Fatali 
Friendship 


Babality mantBL Ab,Ar Ab,Ar,A mantBl, Ab, Ar, Ab, Ar, C 


Flame (low) 1/2 cr,Av,¡B 1/2 cr,Av,A 
Flame (high) 1/2 0,2; Y VILLE 
Low Blow B + Bl A + Bl 


Fatal 1 2Av,Ab,Ar +0 2Av,Ab,Ar +H0+ 
2Ab,2Av,B +t0* — 2Ab,24v,A 0% 





Sai- Throw 
Te 250 Kick 


Ground Freeze 1/4crRA 1/4crR.C 


Deep Freeze PETIRAVAS 1/4 cr AvA 
Slide R+Z+C 
¡ man B,2R,Ab Av 46% man A,2R.Ab,Av 46% 
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Entre los muchos po- 
werups que podemos 


evilaremos que nues- 


lante de los nuestros. 
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recoger está el de la 
imagen derecha. Así 


tra topeza innata se 
vea en evidencia de- 


A tad 
il 
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CES 


Los padres tienen 

en este juego un 

aliado para que 
sus hijos no se 


aficionen a las 
consolas. 


Hay ciertos productos, y 
personajes, que parecen 
tocados por la mano de 
dios. Pero otros, sin em- 


bargo, no lo están tanto y 
algunos no llegan al mini- 
mo exigible. Este es el ca- 


so de Sonic Spinball. Un 
programa que recoge 'la 
esencia: de nuestro Sonic 
y lo mete en un tablero de 
pinball para hacerle todo 
tipo de trastadas cómicas. 

Ya para Mega Drive se 
dejaron entrever ciertas 
ideas en las que esta ver- 


sión también se basa: utili- 
zación salvaje de Sonic, a 
toda costa, y un minimo 
de imaginería, para formar 
un pseudo-algo de muy di- 
ficil trago. 

El problema de Sonic 
Spinball no está en su ca- 
lidad, que es media-alta, ni 
en su protagonista, sino 
en la evidente falta de in- 
terés que parecen mos- 
trar los programadores 
para que la mascota tenga 
juegos completos, ame- 
nos y, sobre todo, dignos. 
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maltratar a su masco- 
ta. Más túneles, pete- 
tacos y, por supuesto, 
fútbol... digo dificultad. 


Sonic no se merc- 
ce cartuchos de 
tan minimo es 

pesor. Demasta: 


do superficial. 
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Nadie podrá 
negarle jamás a 
un Tetris su ca- 

pacidad para 
engancharnos a 


pantalla. 
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Por fortuna para muchos 
de vosotros, no conoceréis 
al padre Abraham. Como 
| cantante era un auténtico 
desastre, y no gastaba mu- 
cho en barberos, pero tenía 
un maravillosos coro de se- 
res azules que habitaban en 
las tierras de Pitufilandia. 
MES 
«consolas de los simpáticos 
pitufos tiene un sabor agri- 
dulce. Hay que aplaudir a la 
compañía francesa Infogra- 
mes por rescatar a los sim- 
'páticos SMURF para la Su- 
TITAN SN AENA 
pero darles un tirón de ore- 
jas por haber relegado al 
grupo de programación es- 
pañol New Frontier a la ver- 
sión de 8 bits. Han perdido 
la gran oportunidad de apli- 
Car su tremendo talento en 
una consola de 16 bits, a la 
que, presumimos, hubieran 
sacado mayor partido. 
Gargamel y su gato Azrael 
han secuestrado a un grupo 
de pitufos. No os dejéis en- 


creados por el dibujante Pe- 
yo, el juego contiene 16 fa- 
“ses de tremenda dificultad 
que se nos antoja excesiva 
por momentos. Desarrollo 
de plataformas puro y duro 
para un buen juego que pu- 
do ser mejor. 
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Inevitablemente hay que repetir 
una vieja historia ya manida. Los Be- 
at' en up son como son y nadie los 
cambiará nunca. Su desarrollo es 
avanzar en horizontal con la cons- 
tante misión de derribar enemigos, 
cuanto más mejor, cuanto más gran- 
des más difíciles. Si no os gusta es- 
te tipo de juegos no perdáis el tiem- 
po leyendo. Si, por el contrario, 
aceptáis su desarrollo, echadle un 
vistazo a las pantallas. El juego pro- 
gramado por Softgold alcanza una 
altura gráfica que ya soñarían disfru- 
tar títulos con más renombre, cuen- 
ta con melodías épicas y una jugabi- 
lidad envidiable. Legend es casi tan 
grande como la dificultad de los ene- 
migos de final de fase que hallaréis; 
misión de chinos oiga. 











vómito que desprende 
la cariñosa calabera 
(derecha), son dos de 
las magias que pode- 
mos realizar. 





A los programadores 
se les ha ido un po- 
uito la mano con la 
dificultad de los jefes 
de final de fase. Más 
que hábil hay que ser 
perfecto para salir as- 


roso del envite. 
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ENEMIGOS 


Mirad con atención a los seres 
malignos que rodean a este 
texto. Os podemos garantizar 
que son aún más fieros en per- 


logra terminar el juego, tendrá 
nuestro respeto etemo. 


Lo cierto es que la primera incursión 
de Softgold como programadores de 
Beat'en up ha sido un acierto. Han rea- 
lizado un juego de desarrollo similar a 


las distintas entregas de la saga Gol- 
den Axe, con golpes de originalidad 
que merecen un aplauso. Estos chicos 
pueden sorprendernos en el futuro. 





sona . Si alguno de vosotros pre 







MESITA ERY 
efectivos resultan es- 
tos dos conjuros. La 
cortina rojiza fulmina 
que es una maravilla. 








No creemos que sea 


jorar la destreza grá- 


fica de Sofigold. No 

os perdáis la anima- 

ción de los personajes 

del juego, es para ti- 
rar cohetes. 










"Super Street Fighter II 
(al que llamaremos a par- 
tir de ahora SSF ID tiene 
su origen en una máquina 
recreativa que es, a su 
vez, continuación del jue- 
go, valga la redundancia, 
más jugado de la historia. 

Pero la existencia de 
estos luchadores calleje- 
ros no se remonta a los 
dos últimos años, sino 
que es un fenómeno que 
tiene seis, cuando se co- 
deaba en los salones re- 
creativos con títulos co- 
mo Bomb Jack, Out Run, 
Final Fight o R-Type. 
Street Fighter nace de 
rebote. Capcom, total- 
mente inmersa en la gue- 
rra de los beat-em ups, 
estaba buscando una 
continuación para su Fi- 
nal Fight. Concibió un 
proyecto que debería lla- 
marse Final Fight 88 pe- 
ro, por causas de última 
hora, el nombre se varió. 

Así de sencillo y espec- 
tacular fue el inicio de la 
leyenda viviente a la que 
nosotros, simples huma- 
nos, estamos asistiendo. 
Ahora, quedaros con es- 
te prodigio de 40 megas 
expresamente programa- 
do para vosotros. 





CHALLENGE 


El desafiescontra el tiempo, 
la medida absoluta de crono- 
metraje para saber quién_de 
los luchadores realiza El ejer- 
cicio más cemplicado en el 
menoregspacio. 





Paávintto.de la nueva versión de 


Stéet Fighter es igual a la que 


destansa.errlas máquinas. re- 
creativas de tódo el mundo. 
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Este jamaicano de Maxi- 

mum Power puede partir por ¿E 
la mitad las espaldas de  ¿¿¿E” 
aquellos a los que señala” 
con su dedo índice derecho. 
Acercaros a él y sa 
que es soñar por la! 


con un poco de fabaé 
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A todas luces, se tratadiéla 
opción.más mukttudinaria. 
OrganizaelOs por grupos, par- 


_—+Hiciparán en una especie de li- 


ERNEST E 
mientos pueden ser inimagi- 
nables (¡tontería!). 
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l-Hawk, Cammy, Fei Lóng y 
Dee Jay son los cuatros nue 
vos luchadores que incorpora 

Mor 410/0 410) 








CAPCOM ha rescatado 
la leyenda del Rey Arturo 
—Merlín y Excalibur inclui- 
dos— en la búsqueda del 
Santo Grial, áquel que In- 
diana Jones persiguió jun- 
to a su padre en la tercera 
entrega de la saga de Ge- 
orge Lucas, dirigida por 
Spielberg. Arturo y dos de 
sus caballeros, Lancelot y 
Percival, dibujan un 
Beat,em up de scroll hori- 
zontal del corte de Magic 
Sword y King of Dragon. 
Recomendado para quie- 
nes gusten de emociones 
fuertes y lides medievales. 





Su rápidez en 
el combate no 
deja respirar al 


Excalibur le 
hizo rey y su 


JA 


¡AMÉ 








poder le con- servicio de la 
ducirá al éxito. mente. . 
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Caballeros armados hasta 
los dientes pondrán en pe- 
higro la empresa de Arturo. 
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El tamaño de los persona- 
jes es uno de los grandes 
aciertos del juego. 
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Sumadlos a los que 

ya tenéis. Ahora po- 

dlréis malgastar más. : a 

y ¡Sudlescarga ondular 

nos permite atravesar- 

zonas complicadas. 
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ESTATUAS DEL cHOzo 


Los escondnjos se- 
cretos no son ya un 
0/05 /00//0) 
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Hasta un dial ES (ENS 
podremessaliMacenar en la po- 
tente pila de Super Metroid. 
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No es una aven- 
tura cualquiera. Aunque 
en un principio podáis 
pensar que la cosa es 
sencilla, que se trata de 
un arcade de plataformas 
más, y que pasar y pasar 
las pantallas que compo- 
nen su mapeado va a ser 
algo rutinario, estáis 
muy, pero que muy equi- 
vocados. 

Super Metroid, quede 
dicho, es una de las pro- 
ducciones más bestiales 
que han pasado jamás 
por consola alguna. Las 
dimensiones de cada fa- 

e, los movimientos de 
nuestra heroina y los 
cientos de opciones y 
maneras que son nece- 
sarias para acabarse el 
juego, lo convierten en el 
arcade/aventura por ex- 
celencia, en la joya que 
todo buen aficionado de- 
be tener cerca para de- 
gustar en toda su exten- 
sión. Escasas son estas 
líneas para trazar las mi- 
les de posibilidades con 
las que Super Metroid 
nos deleita. Sencillamen- 
te apabullante, totalmen- 
te bestial. 
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Ea al derrotar a 
ejertos enemigos. 






nos permite grabar la parti 
poi 


interface delgomtunicación 
" da en ese lugar y recarga 
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togas nuestras energías: 0 
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La estancias ocultas 
son relativamente ac- 


q cl sin contem- 
cesibles. | 
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Para obtener cinco bombas cuando 
utilicéis el morphin-ball, tenéis que: 
recargar el arma con el Charge Beam 
sin soltar el botón de disparo. Con- 
vertiros en bola y, finalmente, liberar 
el botón. 

De vuestro cuerpo esférico surgi- 
rán cinco bombas que aumentarán 
vuestro poder de ataque. 


A po e ps a 


Con vuestro 
Charge Beam pul- 
sar el botón de 
oo MN O 
téis ¿vale? 


La energía del 
proyectil se acu- 
mulará. En ese 
momento pulsad 
dos veces abajo. 


Una vez conver- 
tidos en bolas el 
[0/0/10 H0 Ho 59110) 
ha de ser 
liberado. 


JIRTUA RACING 


Cuando aparezca en pantalla el lo- 
go de Sega, pulsad y mantener A, 
AT ENE 

Entrad en el juego normalmente y 
podréis ver cómo una sexta opción 
inunda vuestra pantalla. Seleccionar- 
EN podréis competir en tres “nue- 
A Sl 
pero dados la vuelta. 


Cuando aparezca 
el logo de Sega 
mantened pulsa- 

dos A, B, amba y 

Start. 


De cinco, pasare- 
mos a seis opcio- 
nes. El Inverse 
Mode se ha acti- 


Podremos com- 
petir en los alter- 
circuitos ya exis- 

tentes de serie. 
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Primero necesitas un gran espacio 
de terreno para usar la super carrera. 
Una vez seleccionada la zano de ac- 
ción, corre hasta alcanzar la máxima 
velocidad. Pulsa abajo y Samus co- 
menzará a parpadear. En ese momen- 
to, pulsar: Abajo + A para volar en 
vertical, abajo + A + Lo R para ha- 
cerlo en diagonal y A, izquierda o 
derecha para volar en horizontal. 











MORTAL KOMBAT 1| 


Para que la consola elija luchador 
por nosotros, el jugador uno debe si- 
tuar el cuadrado de selección de 
guerrero sobre Liu Kang y el dos so- 
bre Reptile. 

Hecho ésto, pulsamos, simultanea- 
mente, Start y arriba. En ese cu- 
rioso momento la consola hará un re- 
corrido por los rostros de los lucha- 
dores hasta detenerse y hallar el ele- 
gido. Sólo para Masters. 

















En la pantalla de Simultaneamente 
selección, el juga- pulsamos Start y 
dor uno elije a Liu arriba. La consola 
Kang y el segun- empieza a buscar. 
do a Reptile. Random Select. 


La dificultad radi- 
ca en que el ju- 
gador debe co- 

nocerse todas 
las llaves. . Pa 






















Cuando alcancéis la Samus Aran co- 
máxima potencia de menzará a parpade- 
velocidad pulsad ar. Está activo el su- 
abajo. persalto. 
Dependiendo de la op- 
ción que eljjamos, 
$ Samus volará en dia- 
: gonal, horizontal o ver- 
ticalmente. 


SUPER METROID 


Pulsa Start para detener el juego y 
entrar en la pantalla del mapa. Pulsa 
R para acceder a la pantalla de Sa- 
mus y seleccionar, junto con el Char- 
ge Beam, otra arma. El resto desactí- 
valas. | 
Vuelve a la pantalla de juego y pul- 
sa el botón de disparo, sin sol- 
tarlo. Tanscurridos unos segundos 
veréis un nuevo arma que, según la 
elegida, os protegerá más o menos. 





Con normalidad En el menú de 
salir del juego y Beam deseleccio- 
entrad en la pan- nar todas las ar- 
talla del mapa. mas menos una y 
Pulsad R. el Charge. 


Salid de la panta- 
lla de Samus y 
pulsad el botón 
de disparo. 

Et Voila! 
































ALI 


Y 


BADALONA _ 4% BARCELONA 








PASTE DE GRACIA 


é , 
Ss 
o 
/S 


PADRE MARIANA, 24 CALLE SOLEDAT, 12 CARRER DE PAU CLARIS, 106 
TEL: 514 39 98 TEL: 464 46 97 TEL: 412 63 10 


Torrejón MADRID Fuengirola MALAG 


PLACA 
CATALUNYA 





nm ——> 


E O 
3lsjoj218912 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H. SABADOS DE 10,30 A 14 h 






VENTA POR CORREO 





. . DELA CO CION, CALLE ALEMANIA, 5 
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO FAX: (91) 380 34 49 LOCAL EII HIRE 1EL:582582 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO NOVEDADES : SEGA 


DAFFY DUCK 





AERO THE ACROBAT ALADDIN. BONKERS CHAOS ENGINE 







ca pava! 





MEGADRIVE - 11990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 
—_— M. SYSTEM - 6990 ———— — 
—_— GAME GEAR - 6990 AAA. —__—_—_——- 
NHL HOCCKEY 95 PEBBLE BEACH GOLF LINKS P. SAMPRAS TENNIS — SHINING FORCE 

Ad! Aa 
















MEGADRIVE - 10490 MEGADRIVE - 12490 MEGADRIVE - 11990 - MEGADRIVE - 1045 


ADDAMS FAMILY ALIEN SYNDROME 


Al rana 


ANDRE AGASSI BACK TO THE FUTURE ll BATMAN RETURN 















SONIC PACK 
MEGADRIVE 
+2 CONTROL PAD+SONIC 









MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 5990 — ——a— —_—___—— 'A 
—_—_— M. SYSTEM - 4490 —_———— M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 
GAME GEAR - 4490 GAME GEAR - 1990 ——— —_—_—_—_—_——— —_— 


PACMANIA PIT_FIGHTER PREDAT RAINBOW ISLAND RENEGADE  ROBOCOP VS TERMINATOR SPACE GUN 


MEGADRIVE - 29* 





M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 .  M.SYSTEM - 2490 K<- F_—_————— M. SYSTEM - 249 
AAKAKAKÁÑ — os GAME GEAR - 2495 A AÁ —————. ¡€__--A AAA 


NOVEDADES SUPEARNINTENDO 
BATTLET/DOUB. DRGON - 9890 CHOPLIFTER lll - 989 CLAYMATES - 9890 FIFA SOCCER - 11990 KING OF DRAGONS - 114 








PACK 
CARLOS SAINZ 


az 


¡E A e Y ' 
SUNSET RIDERS - 6990 SUPER BOMBERMAN - 4990 SUPER TURRICAN - 5490 


Y ITA a uy 

po la" > 

a 2." Eo , y ; , Ne hb 
> y AY E yy y 









> SUPEREN SWIV 


e 0 
NOVEDADES U GAME BOY 





ss A Sd NOVEDADES 
P DONKEY KONG LIBRO DE LA SELVA RBA 
pr ) SS mn »| a => 


e METAL ROMA 
4 sol [> 


DARGELINA 





o 
- 
13 
a 
pr 
lt) 
ú 
h 
Oc! 


2 
pa | 
[y 
ol 
[ve 





tr 
LACAD=ZA 


CALLE O 


PTA. DEL SOL 








+ SANT CRIST 51-57 (SANTS) PZA. DE ARRIQUIBAR, 4 AV. REYES CATOLICOS, 18. TRASERA. — P*STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 CALLE MONTERA, 32, 2” PARQUE VOSA, 24 EDIFICIO EL ZOCO (POSTERIOR) 


TEL: 296 69 23 TEL: 410 34 73 TEL: 24 05 47 TEL: 527 82 25 TEL: 522 49 79 MOSTOLES, TEL: 6171115 — AV. COLMENAR VIEJO.S. PUEBLOS. TEL: 804 08 72 
SALAMANCA S. SEBASTIAN  DosHermanas SEVILLA VIGO ZARAGOZA ZARAGOZA Sta Cruz de TENERIFE 


Lo 





PZ DC LA 









PZA DEL 
GLNERAL 
WALLEA- CC DLLCASTILLO 






PEDHO EGANA 


* 
py 
OMS TITICH 





CALLE TORO, 84, : CALLE AUTONOMIA, 3 CALLE LAS MORERILLAS, 6 PLAZA DE CENT, COMERCIAL INDEPENDENCIA ANTONIO SANGENIS, 6 SABINO BERTHELOT, 4 
TEL: 26 16 81 TEL: 47 4072 TEL: 566 76 64 LA PRINCESA, TEL: 220939 PLANTA 1. TEL: 21 82 71 SECTOR DELICIAS) TEL: 536 61 56 TEL: 291254 















JIOVEDADES SEGA NOVEDADES 


DUNE Il DYNAMITE HEADY F-15 11 FLINTSTONES INT. TOUR TENNIS JURASSIC PARK RAMPAGELIBRO DE LA S RKOS MAGIC F. MORTAL KOMBAT Il NBA JAM 
: > y A 4 a. Y 
Es Egon A 


E 


MEGA OAIWVE 






r % 






— -— 


MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 
M. SYSTEM - 5990 


GAME GEAR - 5990 —_— GAME GEAR - 6990 GAME GEAR - 6990 
THE INCREDIBLE HULK URBAN STRIKE VIRTUA RACING WORLD CUP USA 94 





GAME GEAR - 5990 
SONIC CHAOS 
















MEGADRIVE - 9990 -K__ ——_ —————. MEGADRIVE - 11990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 12490 MEGADRIVE - 9990 
—————— M. SYSTEM - 6990 M. SYSTEM - 5990 A — — os M. SYSTEM - 6990 x-_-__————  _qXX———— o 
GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990 —_—— GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 6990 —_—————————— —_—— GAME GEAR - 6990 


GENERAL CHAOS G. FOREMAN BOXING 





CYBERBALL_ DOUBLE DRAGON 3 ETERNAL CHAMPIONS FATAL REWIND 

















MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 —_—_— MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 4990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 —_—_—_—_—— —_— MEGADRIVE - 2990 
—————_—_— —_—_——— M, SYSTEM - 5990 —_—_—_—_— —_— —_— M, SYSTEM - 2490 —_— M. SYSTEM - 2490 —_—_——— 
-áXX—————— ————_—_— ——— —_—_—_—_—_—— —_—_—_—_——— GAME GEAR - 1990 GAME GEAR - 1990 GAME GEAR - 2495 GAME GEAR - 1990 

SPACE HARRIER 11 SPEED BALL 2 SPIDERMAN STREET FIGHTER 1 STRIDER Il SUMMER CHALLENGER TALMITS ADVENTURE WARSPEED X-MEN 


WRESTLE WAR 


e 


OS 


sena 
7 


AA 


IDAS 


eo... 








wi 
A 


MEGADRIVE - 2990 





E 357 


MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 3490 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 3990 





M. SYSTEM - 2490 


GAME GEAR - 990. ———— GAMEGEAR-2595___ —_—_—_— _——_—— E A ===> A A 
NOVEDADES SUPERNINTENDO NOVEDADES 


NIGHTS OF THE ROUND - 11490 LIBRO DE LA SELVA - 1299: S PITUFOS - 9990 MEGAMAN X - 9990 MORTAL KOMBAT Il - 1199 , MYSTICAL NINJA - 9900 NBA JAM - 11490 







Ñ Pe de ' e 4 y 
my .y - a ) 
DN era ELFTE o sal MA 


— = 


THE CHAOS ENGINE - 11990 TURN £ BURN - 12990  TURTLES TOURNAMENT - 12990 WORLD HEROES - 12490 


a7 
e IA 


SPECTRE - 10990 





DRACULA - 2990 ; EMPIRE STRIKES BACK -5490 JAME SBOND JR - 2990 JHON MADD' 


EN - 2990 KICK OFF - 3990 NHLPA HOCKEY - 2990 


Ta: eN ] , a 
j E h C Ca” e $ 
greog s P Y 


TINY TOONS - 5490 WING COMMANDER 2 - 5490 WORLD CUP USA - 4990 YOUNG MERLIN -5990 










NOVEDADES 
UPER MARIO LAND 3 TINYTOONS 2 BOULDER DAHS CLIFFHANGER 


EA y 





PINBALL DREAMS SPIDERMAN 








o Ea 


sá 


el yA 2 A == 9 e, 
P.V.P. - 5990 P.V.P. - 1995 P.v.P. - 2490 -v.P. v.P. .v.P. P.V.P. - 1995 P.V.P. -1990 / 
. / / / 








ERBE. MCM SOFTWARE 
SA MENDEZ ALVARO 57, 28045 MADRID 
IEEE Y EEE E 





